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運動経験の違いが二重課題を用いた
ヒトの注意処理機能に及ぼす影響
〜 バスケットボール競技の持つ競技特性に着目して 〜
金　田　健　史１・菅　谷　みずき２
佐　藤　智　信３・網　野　友　雄１
１.緒言
　ヒトは日常生活やスポーツ活動中に複数の事柄を同時に実施しなければ
ならないこと（二重課題）を体験する。例えば、自動車や自転車の運転中に
ハンドル操作をしながら同伴者と話をすることや、自宅でテレビに耳を傾
けながら料理をすることもできる。このようなことは一見当たり前のよう
に思われるが、手元でおこなっている事柄と全く異なった身体の部位を使
用し、他者の言葉に耳を傾けるためには、一つ一つの事柄が疎かになっては
正確に実施することはできない。このような事例は、自動車や自転車の運
転中に携帯電話を操作するということによりハンドル操作が疎かになり、
事故を招きやすいことでもよく知られている（Redelmeier and Tibshirani, 
1997；Strayer and Johnston, 2001）。現在、スマートフォンの普及による
歩きスマホも問題となっているが、中村ら（2016）によると歩きスマホに
よって通常歩行に比べて歩行速度の低下や歩幅の減少などが報告されてい
る。このように複数の事柄を同時に実施しなければならないこと（二重課
題）はスポーツ活動においては当たり前のことであり、誰もが体験するこ
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とである。 例えば、サッカーやバスケットボール等では、ドリブルという
動作のみでパフォーマンスは完結せず、ドリブルしながら相手選手を抜き
去ったり、味方選手へのパスやゴールへのシュートの選択をしていくとい
うプレーが頻繁にみられる。このため、ドリブルしているボールに注意を
向けると、周りの状況を正確に把握することができず、相手選手が近づい
ていることに気づかずボールを奪われることや、パスやシュートにミスが
生じる。これは技術が未熟である段階においてのみ生じることではなく、
競技レベルが高くなるとその競技において求められるスキルが上がるとと
もに、複数の事柄をおこなえるかどうかで選手の持つパフォーマンスレベ
ルには差が生じる。このため、一般的には複数の事柄をおこなうことでパ
フォーマンスが落ちる場面でも、より高いパフォーマンスを維持すること
がレギュラーと非レギュラーのスキルレベルの違いを決めることに繋がる
可能性もある。しかしながら、実際に高い競技パフォーマンスを発揮して
いる選手たちが有する能力に関して二重課題を用いた実践的な研究はほと
んどない（中川,1982；木塚ら,2010）木塚ら（2010）は大学サッカー選
手、大学硬式野球選手を対象にレギュラー選手、準レギュラー選手におい
て運動場面に即した課題をおこなわせたところ、単一課題ではパフォーマ
ンスに差がみられない場合でも二重課題（デュアルタスク）をおこなわせ
るとレギュラー選手は準レギュラー選手よりも高いパフォーマンス得点を
あげることを報告している。このことからも、競技力の向上にともないス
ポーツ選手がより困難な状況下でも正確で素早いパフォーマンスを発揮す
ることができるようになることが推察される。
　これまで、二重課題を用いた研究は認知心理学の分野において盛んにお
こなわれており、その中で課題をおこなう際にみられる脳内の情報処理過
程に着目した注意処理資源の配分が関係していると考えられてきた。二重
課題の組み合わせには運動課題と運動課題、認知課題と認知課題、運動課題
と認知課題というように研究目的により組み合わせは異なるが、二重課題
をおこなう場合も単一課題をおこなう場合も、ひとつひとつの事柄に対し
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て脳は運動指令を送る必要があり、この一連の情報処理過程について検討
することで二重課題におけるメカニズムが検討されてきた。このため、二重
課題を用いた実験では、ある課題を単独でおこなう場合に比べ、同時におこ
なっているもう一方の課題への注意処理資源の配分が減少し、これによっ
てそれぞれの課題における反応時間（reaction time: RT）の遅延、エラー
率の増加、正確性の低下などの二重課題干渉が生じると考えられている。
また、二重課題干渉が生じる仕組みを検討するために、近年では脳波に含
まれる脳電位成分である事象関連電位（Event related potentials: ERPs）が
有効な指標として用いられている。ERPsには運動開始前に生じる運動準備
電位や随伴性陰性変動、外部からの刺激に対して生じるN100、P300といっ
た成分が含まれるが、特にP300成分はその電位振幅が注意処理資源量を反
映する（Picton,1992）と考えられており、二重課題における注意処理機
能の検討に有効な指標である。運動経験に関するERPsを用いた研究では、
秋山ら（2000）は長期にわたり運動を継続している中・長距離選手には、 
P300振幅に非運動群との違いがみられないことを報告しているが、Polich
（1986）は非運動群に比べてテニスやバレーボール、バスケットボールな
どの運動群において大きなP300振幅を示すことを報告している。これらは
いずれも聴覚刺激や視覚刺激を用いたOddball課題を用いて検討されてい
るが、Oddball課題における変化のみでは運動経験の違いを解釈するには参
加者個々の出現様式が異なることも考えられ、なかなか難しい。この点で
はOddball課題と同時に運動課題をおこなう二重課題で単一課題による二
重課題干渉の影響に焦点を絞ることにより運動経験の違いによる特徴をよ
り顕著にみることができるかもしれない。このため、基礎研究を参考に二
重課題の影響を考えてみると、Kida et al.（2004）は二重課題を用いて注意
処理資源の配分と体性感覚P300について検討し、二重課題を用いた際にト
ラッキング（tracking：目標に対する追従）の正確性が低下すること、お
よびRTの遅延、P300振幅の減少を報告している。また、この際にtracking
目標の移動スピードや予測の可否によって二重課題干渉がより強く現れる
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ことを報告している。彼らが用いた課題はOddball課題とともに、 tracking
課題を同時に遂行するパラダイムであり、スポーツ活動において用いられ
る運動パフォーマンスの継続とプレー状況下での適切で素早い判断や反応
という両要素を有することから有効な実験パラダイムと考えられる。
　スポーツ活動は小さな頃から何度も繰り返されてきた競技種目のパ
フォーマンスにより、それぞれの競技に特有の動作や動きが身につくもの
である。このため、経験者と未経験者、熟練者と初心者の違いは明らかで
ある。運動経験の有無に限らず、我々は日常生活においても同様のことを
体験することができる。例えば、先に述べた自動車や自転車の運転にお
いて、初心者の頃に比べ経験を積むことによって操作しなければならない
要素が増えたとしても、それぞれの操作を適切におこないながら正しく運
転操作をすることができる。これは運転経験を積み、上達してくることに
よって個々の操作に対する能力が高まることは勿論のこと、個々の操作に
対して多くの注意を払わなくてもそれぞれの操作が可能となり、その他の
ことにより多くの注意を向けられるようになるからである。本研究で着目
したバスケットボールではプレー中の移動に制限があり、ボールを保持し
ている際はドリブルを継続しなければ移動することができない。このため、
ドリブル技術が未熟な場合ボールの操作に対して選手の注意が向けられる
と、その選手は周りの状況（情報）を把握することができずに相手選手に
ボールを奪われるということがよくみられる。一方、ドリブル技術に優れ
た選手はドリブルしていても視野を拡げ、相手選手のポジショニングや味
方選手の動きに合わせてパスやシュートの選択など状況判断も的確にでき
る。このようなことが可能になるために、最初はドリブルに対して多くの
注意が向けられるが、個々の技能が高まるとともにおこなわなければなら
ない色々な事柄に対して注意を向けられるようになることによるものと考
えられる。今回対象とした大学女子バスケットボール選手は高校時代から
全国レベルで活躍している選手たちであり、大学女子バスケットボールで
の実績も関東大学バスケットボール選手権の優勝や国民体育大会の優勝を
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経験するなど、全国の大学バスケットボール選手の中でもトップレベルの
技能を有していると考えることができる。このような高い競技レベルの選
手たちがゲームで求められる能力は多岐にわたり、プレーの正確性や俊敏
さが非常に必要とされる。このため、バスケットボールを専門としていな
い人に比べて、複数の事柄を遂行する際にみられる二重課題干渉の影響も
異なることも考えられる。また、バスケットボールの経験ということでは
サークルにおいてバスケットボールを継続している学生たちの多くは小中
学校から部活動においてバスケットボール部に所属していることから大き
な差違はない。このため、単純にバスケットボールの経験があるというだ
けでなく、そこに競技力の高いレベルでバスケットボールを継続すること
による影響を検討できれば、スポーツ競技の経験がヒトの注意処理機能の
向上に関与していることが明らかにすることに繋がるかもしれない。 
　そこで、本研究ではバスケットボールの競技特有にみられる運動の継続
（運動課題の遂行）とその状況に合った適切なパフォーマンスの選択（認知
課題）を組み合わせた実験パラダイムを用いることにより、運動経験や競
技能力の違いが二重課題の遂行によって生じるパフォーマンスの低下（二
重課題干渉）や注意処理資源の配分にいかなる影響を与えるかについて検
討することを目的とした。
２.方法
２.１.参加者
　本研究の参加者は関東大学女子バスケットボール連盟に所属し、関東大
学女子バスケットボールリーグ戦、2013年度国民体育大会での優勝経験が
ある大学女子バスケットボール部に所属する選手（以下：Basketball群）14
名（20.1±1.3 歳）、高校までバスケットボール部に所属し、現在バスケッ
トボールサークルに所属する女子学生（以下：Circle群）10名（20.4±1.0
歳）、バスケットボールを専門種目としておこなったことがない一般女子学
生（以下：Control群）9名（20.1±1.3歳）であった。実験の実施に際し
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て、事前に参加者から実験参加の同意を得た上で実験を実施した。本研究
は白鷗大学研究倫理委員会の承認を受けておこなわれた。
２.２.手順
2.2.1.実験準備
　参加者は事前に脳波用キャップ型電極を装着し、実験室内にある防音室
に入り、実験用椅子に腰掛けた。椅子の左側の肘掛けには握力計がセット
され、参加者の眼前1mには液晶モニターが設置されており、参加者が握
力計を握るとモニター上に表示されているバーが挙上し、握りを緩めると
バーが降下するようにセッティングされた。また、参加者は認知課題をお
こなう際にヘッドフォンを装着した。認知課題における聴覚刺激の呈示は
PCにおいて作成した刺激系列を刺激装置（マルチトリガーシステム;メディ
カルトライシステム社）を介しておこなった。
2.2.2.実験条件
　本研究では、二重課題におけるパフォーマンスと注意処理資源量の配分
について検討するため、運動課題としてGrip把持によるマッチング課題、
認知課題として聴覚刺激を用いた選択反応課題（Oddball課題）をそれぞ
れ単一課題として実施するマッチング課題のみ（Matching課題条件）と、
Oddball課題のみ（Oddball課題条件）、両課題を同時におこなう二重課題
（dual task）条件の計三条件を実施した。これらの三条件は参加者毎にカウ
ンターバランスをとっておこなわれた。いずれの条件も測定時間は約5分
であった。各条件が終了後、一定時間の休憩を設け、それぞれの実験条件
に対して集中しておこなうことができるよう配慮した。
２.3.実験課題
2.3.1.マッチング課題（Matching task）
　マッチング課題では、参加者の眼前１mに設置されたモニター画面上に
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二種類のライン（target force line,subject’s force line）が提示された。こ
のうち、target force lineはモニター画面上を一定のスピードで10秒間に上
下一往復するように設定されており、参加者は握力センサーの内蔵された
Gripを左手で握り、Grip把持によって発揮張力を操作することで上下に移
動するsubject’s force lineでtarget force lineを追跡するというtracking課題
であった。この際、5秒で到達するモニター画面の最大発揮張力は参加者
で一定とし、50Nとした。
2.3.2.選択反応課題（Oddball task）
　参加者はヘッドフォンから聞こえる二種類の音刺激（2000Hz、1000Hz）
のうち、2000Hzの音（標的刺激）が聞こえたらできるだけ素早く右手に握っ
たスイッチを母指で押して反応し、1000Hzの音（非標的刺激）が聞こえた
ら無視するという聴覚オドボール課題をおこなった。聴覚刺激は標的刺激、
非標的刺激合わせて計180回が刺激間間隔2.0±0.5secでランダムに呈示さ
れ、音刺激の呈示確率は標的刺激30%（54回）、非標的刺激70%（126回）で
あった。なお、Oddball 課題条件ではモニター上にはtarget force lineのみ
が呈示され、target force lineは他の二条件と同様に課題中上下に移動をし
ていた。
２.4.データ記録
2.4.1.マッチング課題の正確性
　マッチング課題を遂行した際のデータ記録をおこなうため、サンプリン
グ周波数500Hzでコンピュータに課題遂行中の発揮張力を経時的に記録し
た。
2.4.2.反応時間およびエラー率
　Oddball 課題を遂行した際に得られる反応時間（RT）データは標的刺激
から得られたボタン押しによるRTをコンピュータに記録した。また、標
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的刺激の見逃し（Omission error）、非標的刺激への誤反応（Commission 
error）それぞれの数についてもRTと同様にコンピュータに記録した。
2.4.3.脳波（EEG）および事象関連電位（ERPs）
　認知課題である選択反応課題を実施した際のデータ記録をおこなうた
め、参加者は国際10−20法に基づく64chのキャップ電極を装着し、高密度
センサ脳波計測システム（NetStation; Electrical Geodesics, Inc.）を用いて
脳波を計測した。キャップ電極の装着は頭周囲のサイズを計測し、中心部
（Cz）とキャップ電極の中心部が重なるように被験者に被せ、測定前に電極
抵抗が100kΩ以下になっていることを確認してから脳波の測定をおこなっ
た。このうち、本研究における分析に用いた脳波記録部位は注意処理資源
の配分において検討される事象関連電位（ERPs）成分のP300が最大陽性頂
点を示す頭頂部Pzのみとした。
２.5.解析処理
2.5.1.マッチング課題の正確性
　マッチング課題の正確性を検討するため、測定中に得られたsubject’s 
force lineとtarget force lineを解析ソフトTRIAS（DKH社）によるオフラ
インでのデータ解析により読み込み、subject’s force lineが追跡するtarget 
force lineとのtracking errorからtrackingの正確性（％）を算出した。
2.5.2.反応時間（RT）
　RTについては標的刺激54試行の中で正しくボタン押し反応がなされた
試行をオフラインで解析処理し、さらに本研究で指定した分析区間内（刺
激呈示後800msec以内）の全試行の平均値を各条件における当該参加者の
RTとして用いた。
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2.5.3.エラー率
　Omission error（OE）については、標的刺激54試行中にみられたOEの数を
標的刺激提示回数（54回）で除し、エラー率を求めた。また、Commission 
error（CE）については、非標的刺激126試行中にみられたCEの数を非標的
刺激提示回数（126回）で除しエラー率を求めた。 
2.5.4.脳波（EEG）および事象関連電位（ERPs）
　事象関連電位はオドボール課題実施中に記録された脳波からオフライン
で解析処理した。記録された脳波データのうち、オドボール課題において
提示された標的刺激と非標的刺激それぞれを確認し、得られた脳波データ
は瞬きなどによるアーチファクトがみられる試行を除外し、標的刺激、非
標的刺激の呈示前200msecから呈示後800msecまでの区間を加算平均処理
した。ERPsについては、刺激呈示後250〜600msecにみられる最大陽性成分
をP300として、この頂点潜時および振幅を測定した。
２.6.統計処理
　マッチング課題におけるtrackingの正確性は課題条件（２条件：Matching 
課題,二重課題）×グループ（３群）による二要因の混合型分散分析をおこ
ない、交互作用が認められた場合には下位検定をおこなった。
　また、選択反応課題におけるRT、Omission error、Commission error、
およびERPs（Pz）のP300振幅、P300潜時は課題条件（２条件：Oddball課
題,二重課題）×グループ（３群）による二要因の混合型分散分析をおこな
い、交互作用が認められた場合には下位検定をおこなった。
　いずれも有意水準は5％未満とした。
3.結果
3.１.マッチング課題の正確性
　マッチング課題に対するtrackingの正確性は単独におこなったMatching
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課題条件では、Basketball群では85.65±3.29%であり、Circle群では83.33
±3.98%であり、Control群では84.77±5.32%であった。一方、認知課題を
同時におこなった二重課題条件では、Basketball群では85.54±3.34%であ
り、Circle群では78.43±3.84%であり、Control群では81.18±4.96%であっ
た。
　マッチング課題に対するtrackingの正確性については、課題条件（F
（1,30）＝22.149, p<0.01）、グループ（F（2,30）＝4.924, p<0.05）それぞ
れに主効果がみられ、交互作用（F（2,30）＝6.285, p<0.01）も認められた
（図１）。このため、下位検定をおこなったところ、Matching課題条件では
trackingの正確性にグループ間で差が認められなかったが、二重課題条件
ではBasketball群が他の二群に比べて有意に高い正確性でtrackingをおこ
なっていた。
図１．Matching 課題条件、二重課題条件それぞれにおける Basketball 群、Circle 群、
Control 群の tracking の正確性　#: P<0.05 vs Matching task
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3.２.反応時間
　選択反応課題に対するRTは選択反応課題を単独におこなったOddball
課題条件では、Basketball群では344.92±67.67msであり、Circle群では
317.82±63.70msであり、Control群では353.58±87.12msであった。一
方、Matching課題を同時におこなった二重課題条件では、Basketball群で
は417.10±76.15msであり、Circle群では388.89±71.92msであり、Control
群では403.91±61.22msであった（図２）。 
　RTは課題条件（F（1,30）＝47.687, p<0.01）においてのみ主効果がみら
れ、交互作用は認められなかった。 
図２．Oddball 課題条件、二重課題条件それぞれにおける Basketball 群、Circle 群、
Control 群での Reaction time　　#: P<0.05 vs Oddball task
金　田　健　史・菅　谷　みずき・佐　藤　智　信・網　野　友　雄
356
3.3.エラー率
　選択反応課題に対するOmission errorは選択反応課題を単独におこなっ
たOddball課 題 条 件 で は、Basketball群 で は1.85±2.81%で あ り、Circle
群では0.19±0.59%であり、Control群では1.23±2.45%であった。一方、
Matching課題を同時におこなった二重課題条件では、Basketball群では
1.72±2.95%であり、Circle群では1.30±1.25%であり、Control群では2.67
±4.05%であった（図３A）。
　Omission errorはグループ、課題条件のいずれにも主効果がみられず、
交互作用も認められなかったが、課題条件には傾向（F（1,30）＝3.219, 
p=0.083）がみられた。
　選択反応課題に対するCommission errorは選択反応課題を単独におこ
なったOddball課題条件では、Basketball群では1.25±1.07%であり、Circle
群では0.56±0.75%であり、Control群では1.06±1.05%であった。一方、
Matching課題を同時におこなった二重課題条件では、Basketball群では
0.34±0.60%であり、Circle群では0.40±0.56%であり、Control群では0.53
±0.69%であった（図３B）。 
図３．Oddball 課題条件、二重課題条件それぞれにおける Basketball 群、Circle 群、
Control 群での Omission Error（A）、Commission Error（B）　#: P<0.05 vs Oddball task
357
運動経験の違いが二重課題を用いたヒトの注意処理機能に及ぼす影響
　Commission errorは課題条件（F（1,30）＝6.993, p<0.05）にのみ主効果
がみられ、交互作用は認められなかった。 
3.4.ERP波形
　図4に各グループのERPs総加算平均波形を示した。いずれの参加者から
も刺激呈示後250〜600msecにみられる最大陽性成分であるP300成分を確
認することができた。
図４．Oddball 課題条件、二重課題条件それぞれにおける Basketball 群、Circle 群、
Control 群での ERPs グランドアベレージ波形
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3.5.P300潜時、P300振幅
　選択反応課題に対するP300潜時は選択反応課題を単独におこなった
Oddball課題条件では、Basketball群では343.57±41.94msであり、Circle群
では343.40±48.00msであり、Control群では381.33±88.96msであった。一
方、Matching課題を同時におこなった二重課題条件では、Basketball群で
は372.71±43.86msであり、Circle群では364.60±50.00msであり、Control
群では376.67±44.27msであった（図5A）。
　P300潜時はグループ、課題条件いずれにも主効果がみられず、交互作用
も認められなかった。 
　選択反応課題に対するP300振幅は選択反応課題を単独におこなった
Oddball課題条件では、Basketball群では6.28±3.07μVであり、Circle群
では9.19±3.64μVであり、Control群では7.32±3.75μVであった。一方、
Matching課題を同時におこなった二重課題条件では、Basketball群では
5.54±2.38μVであり、Circle群では7.30±3.71μVであり、Control群では
6.88±3.97μVであった（図5B）。
　P300振幅はグループ、課題条件のいずれにも主効果がみられず、交互作
用も認められなかったが、課題条件に傾向（F（1,30）＝3.015, p=0.093）が
みられた。
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図５．Oddball 課題条件、二重課題条件それぞれにおける Basketball 群、Circle 群、
Control 群での P300 潜時（A）、P300 振幅（B）
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4.考察
　本研究では、スポーツ種目の競技特性を考慮し、日常的にドリブル動作を
継続しながらプレーすることを求められる大学バスケットボール選手に対
して二重課題を遂行させた場合に生じる二重課題干渉の効果についてRT、
エラー率、trackingの正確性という行動指標とP300振幅、潜時を用いて検
討した。
　今回単一課題としておこなったマッチング課題、Oddball課題を同時に
遂行することによってみられた二重課題干渉としては、グループの違い
に関わらずOddball課題において有意なRTの延長がみられたこと、P300振
幅が減少する傾向がみられたことと、マッチング課題においてCircle群と
Control群ではtrackingの正確性が低下したことであった。このことから、
本研究ではいずれのグループにおいても二重課題干渉が認められたと考
えられる。ただし、運動課題としておこなったモニター画面上でのtarget 
force lineのtrackingの正確性についてはBasketball群がCircle群やControl
群とは異なり、パフォーマンスが維持できていたことから、Basketball群に
関しては運動課題において二重課題干渉がみられなかったと考えられる。
今回用いた課題は実際のスポーツ場面とは異なるが、バスケットボール競
技のドリブルにみられるような一定のテンポで上下に移動するtracking課
題であった。この点ではCircle群においても同様の結果が予想されるが、
Circle群やControl群はいずれも二重課題条件の際にtrackingの正確性が低
下していることから二重課題を遂行する際にBasketball群に特徴的にみら
れる現象と考えることができる。本研究はバスケットボールの競技に特有
のパフォーマンスについて検討しているわけではないが、スポーツをプ
レーする場合に複数の事柄に対して適切かつ素早い対応が求められ、その
正確性や反応の素早さは選手個々やチームのレベルを反映しているといっ
ても過言ではない。例えば、サッカーやバスケットボール等のスポーツで
は、ドリブルという動作のみでパフォーマンスは完結せず、ドリブルしなが
ら相手選手を抜き去ったり、味方選手へのパスやゴールへのシュートの選
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択をしていくというプレーが頻繁にみられる。さらに、競技レベルが高く
なっていくとその競技において求められるスキルが上がるとともに、複数
の事柄をおこなえるかどうかで選手の持つパフォーマンスレベルには差が
生じる。このため、一般的には複数の事柄を同時におこなうようなプレー
状況において高いパフォーマンスを発揮することが求められ、その要求に
応じられる選手とそうでない選手には評価に差が生じるものと思われる。
今回研究に参加したBasketball群は高校時代から全国大会への出場経験が
あり、大学女子バスケットボールの主要大会であるリーグ戦や国民体育大
会での優勝経験があるチームのメンバーであり、バスケットボールのスキ
ルレベルは非常に高いことから、同じバスケットボールという種目を経験
したCircle 群と比べても運動課題における高いパフォーマンスがみられた
のかもしれない。先行研究においても、木塚ら（2010）は大学サッカー選
手、大学硬式野球選手を対象にレギュラー選手、準レギュラー選手におい
て運動場面に即した課題をおこなわせたところ、単一課題ではパフォーマ
ンスに差がみられない場合でも二重課題をおこなわせるとレギュラー選手
は準レギュラー選手よりも高いパフォーマンス得点をあげると報告してい
る。このことからも、競技力の向上にともないスポーツ選手がより困難な
状況下でも正確で素早いパフォーマンス（課題に対して高い認知機能を含
む）を発揮することができることが推察される。一方で、このような研究
では実際に競技力の高い選手においていかなる仕組みが生じているかは明
らかではない。
　これまで二重課題を用いた研究では、反応時間やエラー率などの行動指
標を用いた研究から二重課題干渉が検討されてきたが、近年ではその行動
を発揮させる脳機能を検証するために脳波や脳血流量などが用いられてき
ている。この中でも、特に脳波は簡易に測定が可能であることとともに、
運動課題に関する制限があまりないことに加え、脳波に含まれる脳電位成
分には認知機能に関わる事象関連電位の記録が可能である。事象関連電位
には運動開始前に生じる運動準備電位や随伴性陰性変動や外部からの刺激
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に対して生じるN100、P300といった成分が含まれる。特に、P300成分は
外部からの刺激呈示後250〜600msの間に頂点を示す陽性成分であり、二
重課題に関わる注意処理資源を反映している（Picton,1992）とも考えら
れている。kida et al.（2004）は、本研究と同様の運動課題と認知課題の
組み合わせを用いた二重課題において、RTやエラー率、trackingの正確性
という本研究と同様の指標を用いてtracking要素の違いから二重課題干渉
を検討した。合わせて、体性感覚P300も同時記録しているため、P300振幅
を用いた注意処理資源の配分も検討している。この中で、認知課題に対す
るRTの遅延やエラー率の上昇とともに、二重課題によりP300振幅の低下
が生じることも報告している。本研究では二重課題をおこなう場合にRT
が遅延し、P300振幅は低下する傾向にあったが、いずれも交互作用が認め
られないため認知課題に対してはいずれのグループでも二重課題の影響を
受けるけれども、その影響に運動経験などによるグループ間での違いがな
かったと考えられる。この点に関しては、本研究で用いた聴覚Oddball課題
は二音の弁別もわかりやすく、内省報告においてもすべての参加者が二重
課題を遂行する際にはtracking課題を意識しておこなっていたと述べてい
ることから、認知課題に関する工夫をさらにおこなっていくことが必要か
もしれない。脳機能イメージングを用いて二重課題遂行に関与する脳領域
の同定が検討されているが、その中では前頭連合野背外側部（DLPFC）に
おいて二重課題遂行時に特異的な活動を示す脳領域があることが報告ある
（D’Esposito et al., 1995）、一方で、そのような活動がみられてないという報
告もみられる（Klingberg, 1998；Just et al., 2001）。これについて渡邉と船
橋（2015）は二重課題を用いたパラダイムの多様性が関係し、それぞれの
研究によって必要とされる処理資源が大きく異なること、実験参加者の課
題習熟度が関係していると述べている。また、kida et al.（2004）は運動課
題におけるtracking課題のtracking speedやtracking予測性の有無によって
も、P300振幅が異なり、課題依存的な影響を受けることを報告している。
本研究のエラー率について同一課題を用いた木田らの研究と比較してみて
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もエラー率が低いことから考えても認知課題の課題習熟度も関係している
可能性がP300振幅について二重課題干渉が明確にみられなかったことに
繋がっているかもしれない。二重課題の反復によるERPsの経時的変化を検
討したKida et al.（2012）は単一課題と二重課題を比べた場合に二重課題に
おけるP300振幅は有意に小さいが、二重課題の反復により単一課題のP300
振幅が減少していくのに対して、二重課題におけるP300振幅は増大してい
くことを報告している。これらのことは、課題に対する注意処理資源の配
分は柔軟に変化するとともに、習熟度に応じて注意処理資源の配分が変わ
りうる可能性を示している。この点では、二重課題として用いるそれぞれ
の運動課題、認知課題の内容や難易度などについて、さらに検討していく
必要があると考えられると共に、運動種目に特有のパフォーマンスとの検
討も今後継続して検討していく必要があると考えられる。
　本研究では、データとして比較することはできなかったが、実験室内で
の測定と共に、バスケットボールにおける必要な能力として両手で同時に
ドリブルをしながら実験者が提示した指の本数を答えるというパフォーマ
ンステストを全参加者に課した。この際、Basketball群やCircle群ではボー
ルに目を向けなくてもドリブルを継続でき、課題に対して正しく返答する
ことができたが、Control群ではドリブルするためにボールに注視しなけ
ればならなかったため二重課題を遂行することができなかった。この点で
はBasketball群やCircle群では、バスケットボールにおける二重課題の遂
行はいずれも可能であることが推察される。しかしながら、実際の試合や
相手ディフェンスの能力が高まれば、同じようにドリブルを継続できるパ
フォーマンスにも選手個々の能力差が生じてくるものと考えられる。この
点では、本研究で課したOddball課題はいずれの群においても容易におこな
える課題であったため、グループ間の差違を見いだすことができなかった
が、二重課題条件ではBasketball群が運動課題へのパフォーマンスを低下
させることなく課題をおこなうことができたと考えられる。スポーツ選手
のもつ特性に関しては未だ未明の点が多いが、本研究のような基礎研究の
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視点からも運動経験や競技力の差違によって生じる違いを検討できる可能
性が明らかとなった。課題や条件の工夫をすることによって検討していく
ことは、スポーツ競技の継続、さらにはパフォーマンスとの関係から非常
に重要な研究テーマと考えられる。
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